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 要  旨 
メディアにおいて、このように複数のメディアが組み合わされたり、メディア間で情報が
やりとりされる状況、つまり複数のメディアプラットフォームが横断的に使われることを
「クロスメディア」という。個別メディアはみな時代を追う毎に発展していて、それはバラ
バラに発展するのではなく、相互に影響を与えあって発展してきたのではないかと考えられ
る。1980 年代以降家庭用ゲームが高度化し、発展した。ゲームはそのインタラクティブ性
から感情移入の起こり易いメディアである。1990 年代頃から映画という伝統あるメディア
において１人称や手持ちカメラを使い、感情移入を強化した表現が増えた印象がある。仮に
映画の感情移入表現を強化した表現が増えているとしたら、それはゲームとのクロスメディ
ア的影響によるものではないだろうかと考えられる。 
そこで本研究では映画で１人称や手持ちカメラによる感情移入を強化した表現が増加し
ているのかを数量的調査によって明らかにする。これにより、ゲームと映画との間における
クロスメディア的影響関係を解明するための基礎を築くことを目的とする。 
方法としては、ゲームが高度化した 80 年代以降の映画についてカット分析を行い、各カ
ットの視点とカメラの動きを調査し時系列による割合の変化を調べていく。ここでいう映画
とは先に述べた１人称視点映像のみの映画のことではなく、一般的な映画作品のことであ
る。ゲームの高度化した年代において、映画の中で１人称視点映像や手持ちカメラによる映
像の使用頻度が上がっていれば仮説のような傾向を指摘することができる。また調査対象と
なる映画作品の選定にサンプリングを用い客観性を保持する。 
調査結果より、１人称視点だけでなく肩越しショットを含めた”主観カット”、また動くカ
メラによる映像が増加傾向にあることが分かった。またカメラの動きの使用は単純に増加し
ているだけでなく、バリエーションが豊富になり表現の幅を広げているようである。また特
定シーンにおける作品ごとの比較でも同じ傾向が見られた。さらに物語設定上でもこうした
カットを使用するための工夫がなされており、様々な側面から感情移入を強化するための工
夫がなされていると言えるのはないだろうか。 
 
 
